Penerapan AlgoritmaGreedy pada GameMonopoliIndonesia Berbasis Unity 3D by Setia Wijaya, Frans et al.
IJCCS, Vol.x, No.x, Julyxxxx, pp. 1~5 
ISSN: 1978-1520         1 
  
Received June1
st
,2012; Revised June25
th
, 2012; Accepted July 10
th
, 2012 
Penerapan AlgoritmaGreedy pada 
GameMonopoliIndonesia Berbasis Unity 3D 
 
 
Frans Setia Wijaya, M. Adi Nugroho, Tinaliah
 
STMIK GI MDP; Jl. Rajawali No. 14 Palembang, 0711-376400 
Program Studi Teknik Informatika, STMIK GI MDP, Palembang 
e-mail: franz.wijaya@mhs.mdp.ac.id,madinu8@mhs.mdp.ac.id, tinaliah@mdp.ac.id 
 
 
Abstrak 
 Monopoli merupakan salah satu jenis permainan yang dikenal dan pernah dimainkan 
oleh hampir semua orang. Permainan monopoli pun mengalami perubahan, dari monopoli 
konvensional yang menggunakan kertas dan sekarang monopoli dalam bentuk aplikasi dalam 
perangkat mobile atau pun desktop. Dalam permainan monopoli langkah yang diambil pada 
setiap giliran dapat mempengaruhi hasil permainan, menang atau kalah dapat ditentukan dari 
seberapa baik keputusan yang diambil pada setiap langkahnya.Algoritma greedy memiliki 
kelebihan yaitu dapat menentukan langkah optimal untuk mendapatkan hasil terbaik dengan 
cepat. Algoritma greedy ini di implementasikan pada game monopoli untuk pengenalan kota-
kota yang ada di Indonesia. Game monopoli ini dapat digunakan sebagai alternatif media 
pengenalan kota - kota yang ada di Indonesia dengan adanya deskripsi-deskripsi dari kota-kota 
pada game monopoli, game monopoli ini merupakan game yang berbasis desktop. Hasil 
kuesioner membuktikan bahwa pengguna game ini  dapat nemambah pengetahuan mengenai 
informasi kota – kota yang terdapat di Indonesia, karena deskripsi tentang kota-kota yang ada 
di Indonesia dan pertanyaan seputar Indonesia pada game monopoli. Selain itu juga game ini 
dapat menjadi media alternatif pembelajaran. 
 
Kata kunci: 
Algoritma Greedy, media pembelajaran, pengenalan Indonesia, Unity 3D. 
 
 
Abstract 
Monopoly is one of the games that is known and has been played everyone. Monopoly 
has been changed,  from conventional monopoly that uses paper and now a monopoly in the can 
be played in a mobile device or desktop. In Monopoly strategy measures taken at every turn can 
affect the outcome of the game, win or lose can be determined by how good enough the 
decisions taken at each step every turn. Greedy algorithm has the advantages that it can 
determine the optimal steps to get the best results quickly. This greedy algorithm implemented 
on a gaming monopoly for the introduction of the cities that exist in Indonesia. This monopoly 
game can be used as an alternative to the introduction ofcities - cities in Indonesia with the 
descriptions of the cities in monopoly, monopoly game is a game based desktopThe results of 
the questionnaire proved that this game users can nemambah knowledge of city information - 
city located in Indonesia. Since the description of the cities that exist in Indonesia and questions 
about Indonesia in the game monopoly.Although, this game could be an alternative medium of 
learning. 
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1. PENDAHULUAN 
 
ame merupakan sebuah permainan yang menghibur disaat kita sedang merasa bosan atau 
jenuh dengan kegiatan sehari-hari. Dalam sebuah game melibatkan simulasi mental atau 
fisik, dan terkadang kedua-duanya. Terlepas dari dampak dari penggunaan gametersebut, 
banyak orang yang berpendapat bahwa bermain game dapat membuat orang lupa waktudan 
mengabaikankewajibannya. 
Dalam perkembangan teknologi yang semakinberkembang dengan pesat saat ini, 
teknologi telah mencapai semua aspek dan bidang, mulai dari kesehatan, pendidikan dan 
hiburan. Salah satu contoh perkembangan teknologi dalam bidang hiburan adalah game, baik 
game yang berbasis desktop atau mobile. Ada banyak genregame mulai dari RPG (role-playing 
games), FPS (First Person Shooter),game balapan atau board game. Salah satu contoh dari 
board game adalah game monopoli. 
Monopoli merupakan suatu permainan papan (board game) dimana pemain 
berlombauntuk mengumpulkan kekayaan melalui aturan pelaksanaan permainan. Pada game 
monopoli ada beberapa langkah yang secara otomatis dijalankanapabila memasuki kondisi 
tertentu, seperti saat mengambil kartu kesempatan, maka langkah atau petunjuk yang tertera 
pada kartu kesempatan akan secara otomatis dijalankan. Setiap langkah yang diambil dalam 
permainan monopoli akan berpengaruh terhadap hasil dari permainan, yaitu menang atau kalah.  
Algoritma greedy adalah algoritma yang umum digunakan dalam pemecahan masalah 
optimasi. Secara harfiah, kata greedy berarti tamak. Prinsip yang digunakan dalam algoritma 
greedy adalah “Take what you can get now”, yaitu mengambil kesempatan yang ada tanpa 
memikirkan konsekuensi kedepannya.Dan bagaimana menerapkan sebuah algoritma pada 
sebuah permainan monopoli. 
Menentukan langkah yang tepat dalam sebuah permainan dapat dilakukan dengan cara 
menggunakan algoritma yang ada, salah satunya adalah dengan menggunakan algoritma greedy. 
Algoritma greedy merupakan algoritma yang menggunakan pendekatan penyelesaian masalah 
dengan mencari nilai maksimum sementara pada setiap langkahnya.Nilai maksimum sementara 
ini dikenal dengan istilah local maximum.Langkah yang didapat menggunakan algoritma greedy  
merupakan langkah yang mendekati pilihan terbaik sehingga langkah yang diambil sangat 
efektif dan merupakan langkah terbaik. 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
2.1  Monopoli 
Monopoli merupakan suatu permainan papan (board game) dimana pemain berlomba 
untuk mengumpulkan kekayaan melalui aturan pelaksanaan permainan. Pada game monopoli 
ada beberapa langkah yang secara otomatis dijalankan  apabila memasuki kondisi tertentu, 
seperti saat mengambil kartu kesempatan, maka langkah atau petunjuk yang tertera pada kartu 
kesempatan akan secara otomatis dijalankan. Setiap langkah yang diambil dalam permainan 
monopoli akan berpengaruh terhadap hasil dari permainan, yaitu menang atau kalah.  
 
2.2  Algoritma Greedy 
Algoritma greedy merupakan salah satu dari sekian banyak algoritma yang sering di 
pakai dalam implementasi sebuah system atau program yang menyangkut mengenai pencarian 
“optimasi”, algoritma Greedy adalah salah satu algoritma yang dapat digunakan untuk 
mendapatkan solusi terbaik dan merupakan algoritma yang paling populer dalam hal ini. Secara 
Harfiah Greedy artinya rakus atau tamak, sifat yang berkonotasi negatif. Orang yang memiliki 
sifat ini akan mengambil sebanayak mungkin atau mengambil yang paling bagus atau yang 
paling mahal. Sesuai dengan arti tersebut,  Prinsip Greedy adalah take what you can get now.  
G 
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Algoritma greedy secara umum mengindikasikan bahwa implementasi akan 
menggunakan  sederetan pilihan sementara yang terbaik, yang akan memicu pilihan terbaik 
yang bersifat final.jika memang demikian keadaannya, algoritma akan menghasilkan solusi 
yang optimal (bukan yang terbaik). Jika tidak, solusi suboptimal akan ditemukan.  
Elemen-elemen yang digunakan dalam skema umum algoritma greedy adalah: 
1. Himpunan kandidat, C, dimana dari sini solusi akan dibentuk. 
2. Himpunan solusi, S, yang berisi kandidat yang terpilih sebagai solusi persoalan. 
3. Fungsi seleksi, digunakan untuk memutuskan apakah sebuah kandidat bisa 
digunakan untuk berkontribusi membentuk solusi. 
4. Fungsi kelayakan, untuk menilai apakah kandidat dapat memberikan solusi yang 
ada dan tidak terbentur oleh constrain dari spesifikasi. 
5. Fungsi obyektif, fungsi yang akan menilai maksimum, minimum dari solusi. [1], 
[2] 
 
2.3  Unity 3D 
Unity 3D adalah sebuah game engine yang berbasis cross-platform yang memungkinkan 
seseorang atau tim untuk membuat satu game 3D dengan mudah dan cepat. Dibangun tahun 
2004 oleh David Helgason, dan diluncurkan secara gratis pada 2009. Unity dapat digunakan 
untuk membuat sebuah game yang bisa digunakan pada perangkat komputer, ponsel pintar 
android, iPhone, PS3, dan bahkan X-BOX. Unity adalah sebuah sebuah tool yang terintegrasi 
untuk membuat game, arsitektur bangunan dan simulasi. Unity bisa untuk games PC dan games 
Online. Untuk games Online diperlukan sebuah plugin, yaitu Unity Web Player, sama halnya 
dengan Flash Player pada Browser. Unity tidak dirancang untuk proses desain atau modelling, 
dikarenakan unity bukan tool untuk mendesain. Jika ingin mendesain, pergunakan 3D editor lain 
seperti 3dsmax atau Blender. Banyak hal yang bisa dilakukan dengan unity, ada fitur audio 
reverb zone, particle effect, dan Sky Box untuk menambahkan langit [3] 
Fitur scripting yang disediakan, mendukung 3 bahasa pemrograman, JavaScript, C#, 
dan Boo. Flexible and EasyMoving, rotating, dan scaling objects hanya perlu sebaris 
kode.Begitu juga dengan Duplicating, removing, dan changing properties. Visual Properties 
Variables yang di definisikan dengan scripts ditampilkan pada Editor. Bisa digeser, di drag and 
drop, bisa memilih warna dengan color picker.Berbasis .NET.Artinya penjalanan program 
dilakukan dengan Open Source .NET platform, Mono. 
Unity adalah sebuah software sistem dalam pengembangan permainan baik itu 
permainan 2D maupun 3D di mana software ini memiliki mesin render yang sangat efektif yang 
terintegrasi lengkap dengan satu set alat intuitif dan alur kerja yang cepat untuk membuat 
membuat konten 3D dan 2D yang interaktif. Hal utama yang membuat Unity 3D sangat terkenal 
adalah kemampuannya dalam mengontrol berbagai objek dalam game atau aplikasi dengan 
mudah.  
Unity 3D memiliki beberapa fitur yaitu GUI (Graphic User Interface), Audio, Animasi, 
Effect, dan Scripting (Pemrograman). Terdapat pula fitur multi platform yang disediakan Unity, 
para pengembang game dapat membangun sebuah game tidak hanya di platform desktop. [4] 
 
2.4  C# 
 C# merupakan sebuah bahasa pemograman berorientasi objek yang dikembangkan oleh 
Microsoft sebagai kerangka .NET Framework yang sangat berdaya guna, aman, serta mudah 
digunakan. Bahasa pemograman C# dirancang sedemikian rupa untuk bejerja dengan sangat 
baik diatas Framework .NET yang mampu digunakan untyk menulis perangkat lunak handal 
demi layanan yang cepat.  “Bahasa pemograman C# juga dapat digunakan untuk 
mengembangkan aplikasi bergerka (mobile application), aplikasi berbasis web (web-based 
applications), serta aplikasi-aplikai berskala besar. [5] 
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2.5  Autodesk Maya  
Maya adalah sebuah perangkat lunak grafik komputer 3D dibuat oleh Alias Systems 
Corporation (Diakuisisi oleh Autodesk, Inc. pada tahun 2006).“Maya digunakan dalam industri 
film dan TV, dan juga untuk permainan video komputer.Maya digunakan dalam pembuatan 
animasi Upin Ipin. Kelebihan dari program ini adalah proses pembuatan Animasi yang relatif 
lebih mudah dibandingkan perangkat 3D lainnya”.[6] 
 
2.6  JavaScript 
JavaScript adalah bahasa scripting yang digunakan untuk membuat aplikasi web, 
sifatnya client-side sehingga dapat diolah langsung di browser tanpa harus terhubung ke server 
terlebih dahulu. 
Menurut Wahana Komputer (2012, h.2) JavaScript merupakan yang paling banyak 
digunakan dalam pemograman web pada sisi client pada dewasa ini. Dengan adanya JavaScript 
sebuah web akan menjadi lebih hidup, cepat, dan tampil lebih menawan dengan sebuah animasi. 
 
2.7  Adobe Photoshop 
 Menurut Edy Muyanta S (2010, h23), Adobe Photoshop, atau biasa disebut Photoshop 
adalah perangkat lunak editor citra buatan Adobe System yang dikhususkan untuk pengeditan 
foto atau gambar dan pembuatan efek.Perangka lunak ini banyak digunakan oleh fotographer 
digital dan perusahaan iklan sehingga dianggap sebagai pemimpin pasar untuk perangkat lunka 
pengolah gambar, dan bersama Adobe Acrobat dianggap sebagai produk terbaik yang pernah 
diproduksi oleh Adobe System.Versi kedelapan aplikasi ini disebut dengan namaPhotoshop CS, 
Versi Sembilan disebut Photoshop CS2 dan terakhir adalah Adobe Photoshop CS6 (Creative 
Suite). 
 Berikut ini beberapa format yang digunakan, terdiri dari: 
1. PSD (Photoshop Document) 
 Format yang menyimpan gambar dalam bentuk layer, termasuk teks, mask, 
opacity, blend mode, channel warna, channel alpha, clipping paths, dan  setting 
duotone. Kepopuleran photoshop membuat format file digunakan secara luas, 
sehingga memaksa programmer penyunting gambar lainnnya menambahkan 
kemampuan untuk membaca program format PSD dalam perangkat lunak mereka. 
2. JPEG (Joint Photograpic Expert Gruop) 
 Format fileini mampu mengkompres obyek dengan tingkat kualitas sesuai 
dengan pilihan yang disediakan. Format fileini sering dimanfaatkan untuk 
menyimpan gambar yang akan digunakan untuk keperluan halaman web, 
multimedia, dan publikasi elektronik lainnya. Format fileini mampu menyimpan 
gambar dengan mode warna RGB, CMYK, Grayscale. Format file ini juga mampu 
menyimpan alpha channel, namun karena orientasinya kepublikasi maka format ini 
relatif berukuran lebih kecil. 
3. PNG (Pertable Network Graphic) 
 Format file ini berfungsi sebagai alternatif lain dari format file GIF. Format 
fileini digunakan untuk menyimpan obyek dalam halaman. Kelebihan dari format 
ini dibandingkan dengan GIF adalah kemampuannya menyimpan file dalan bit 
depth hingga 24 bit serta mampu menghasilkan background yang transparant 
dengan piringan halus. Format file ini mampu menyimpan alpha channel. 
 
2.7 Metodologi Prototyping 
Metodologi Prototyping dapat digunakan untuk menyambungkan ketidakpahaman 
pelanggan mengenai hal teknis dan memperjelas spesifikasi kebutuhan yang diinginkan 
pelanggan kepada pengembang perangkat lunak. Metodologi Prototyping dimulai dari 
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mengumpulkan kebutuhan pelanggan terhadap perangkat lunak yang akan dibuat. Lalu program 
dibuat dengan metodologi prototyping agar pelanggan lebih terbayang dengan apa yang 
sebenarnya diinginkan. Program Prototyping biasanya merupakan program yang belum jadi. 
Program ini biasanya menyediakan tampilan dengan simulasi alur perangkat lunak sehingga 
tampak seperti perangkat lunak yang sudah jadi.Program prototyping ini dievaluasi oleh 
pelanggan atau user sampai ditemukan spesifikasi yang sesuai dengan keinginan pelanggan atau 
user. 
Metodologi Prototyping cocok digunakan untuk menjabarkan keinginan pelanggan 
secara lebih detail tanpa melihat gambaran yang jelas. Untuk mengantisipasi agar proyek dapat 
berjalan dengan target waktu dan biaya di awal, maka sebaiknya spesifikasi kebutuhan sistem 
harus sudah disepakati oleh pengembang dengan pelanggan secara tertulis. Dokumen tersebut 
akan menjadi patokan agar spesifikasi kebutuhan sistem masih dalam ruang lingkup proyek. 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
3.1  Flowchart Algoritma Greedy 
Start
End
Cek UangCom
UangCom = 0
UangCom > 
HargaTermahal
Beli Salah Satu 
dari 3 Petak 
Termahal
Beli Semua Petak
Tidak
Ya
Himpunan 
Kandidat = 24 
Kota 
HargaTermahal = 
Cek 3 Harga Kota 
Termahal
Profit dan Cost 
dari 24 Kota
Ya
Tidak
 
Gambar 1 Flowchart Algoritma Greedy 
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Pada Flowchart Algoritma Greedy diatas menjelaskan tentang alur algoritma 
greedy pada game monopoli. Yang dimaksud dengan himpunan kandidat pada 
flowchart diatas adalah jumlah 24 kota yang ada pada game monopoli, dari 24 kota 
tersebut kemudian dipilih 3 kota yang harganya mahal dan profitnya tinggi setelah 
diketahui 3 kota termahal dan profitnya tinggi. Maka sistem akan meriksa uang 
komputer jika uang komputer lebih besar dari total 3 kota termahal maka komputer akan 
secara otomatis membeli semua petak kota yang dia hampiri jika jumlah uang komputer 
lebih kecil dari total 3 kota termahal maka komputer akan fokus untuk membeli salah 
satu dari 3 petak kota termahal.  
 
3.2  Tampilan Game 
 3.2.1 Tampilan Awal Game 
 
 
Gambar 2 Tampilan Awal Game 
 
Gambar 2 merupakan tampilan menu utama setelah tampilan splash screen, pada 
tampilan halaman menu terdapat empat menu pilihan yaitu menu mulai, menu tentang, 
menu panduan, menu keluar. 
 
  3.1.2 Tampilan Pilih Karakter 
 
 
Gambar 3 Tampilan Pilih Karakter 
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Gambar 2 merupakan Tampilan dari halaman pilih karakter, terdapat tiga 
karakter yang dapat dipilih. Untuk memilih karakter yang akan digunakan 
pemain harus mengklik salah satu karakter kemudian menekan tombol pilih, 
untuk melihat karakter secara detil pemain dapat menggunakan tombol A,S,D,W 
pada keyboard. Ketika tombol pilih di klik maka akan tampil 
halamanpermainan. 
 
 3.1.3 Tampilan Permainan 
 
 
Gambar 4 Tampilan Permainan 
 
Gambar 4 merupakan tampilan dari halaman permainan monopoli yang sedang 
dimainkan, pada tampilan ini terdapat dua tombol dadu, dua label dan satu 
timer.Tombol dadu digunakan untuk pemain menguncang dadu. 
 
3.3  Pengujian GameMenggunakan Algoritma Greedy 
Berdasarkan hasil uji coba yang dilakukan dengan cara menguji coba antara game yang 
dimainkan oleh pemain secara manual (1P) dengan pemain yang menerapkan algoritma greedy 
(Com), dapat disimpulkan bahwa pemain yang menggunakan algoritma greedy dapat 
memenangkan pemainan apabila dimainkan sampai waktu permainan habis. 
 
Tabel 2 Pengujian Algoritma Greedy 
No 
Sisa Uang Pemain 
Waktu 
1P (manual) Com (Greedy) 
1 1.110.000 1.350.000 5 menit 
2 1.259.000 1.411.000 10 menit 
3 900.000 1.205.000 25 menit 
 
3.4  Pengujian Game Terhadap Kuesioner 
Pada sub bab ini penulis akan memberikan hasil dari kuesioner yang telah penulis 
berikan kepada 20 responden. Berikut adalah beberapa pertanyaan pada kuesioner yang penulis 
berikan: 
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1. Apakah game mudah digunakan ? 
Tabel 3 Pertanyaan Pertama 
No Pertanyaan Jawaban 
1. 
Game sangat mudah untuk 
digunakan. 
SS S TS 
6 13 1 
 
 
Gambar 4 Grafik Pertanyaan Pertama 
 
Dari 20 responden yang mengikuti kuesioner ini sebanyak 6 orang memilih sangat 
setuju bahwa menu aplikasi mudah untuk digunakan, 16 orang memilih setuju dan  1 
orang  yang memilih tidak setuju. 
 
2. Apakah Game mudah dipahami ? 
Tabel 4 Pertanyaan Kedua 
No Pertanyaan Jawaban 
2. 
Game yang dibuat mudah 
dipahami. 
SS S TS 
3 16 1 
 
Game sangat mudah untuk digunakan
30 % Sangat Setuju
65 % Setuju
5 % Tidak Setuju
IJCCS ISSN: 1978-1520  
 
Title of manuscript is short and clear, implies research results (First Author) 
9 
 
Gambar 5 Grafik Pertanyaan Kedua 
 
Dari 20 responden yang mengikuti kuesioner ini sebanyak 3 orang memilih sangat 
setuju bahwa game mudah untuk dipahami, 16 orang memilih setuju dan  1 orang  yang 
memilih tidak setuju. 
 
 
 
3.  Soal Pertanyaan yang terdapat pada Game  
Tabel 5 Pertanyaan Ketiga 
No Pertanyaan Jawaban 
3. 
Soal-soal yang ada pada game 
sangat sesuai dengan tema game. 
SS S TS 
12 7 1 
 
 
Gambar 6 Grafik Pertanyaan Ketiga 
Dari 20 responden yang mengikuti kuesioner ini sebanyak 12 orang memilih sangat 
setuju bahwa pertanyaan yang terdapat pada game sesuai dengan tema gamei, 7 orang 
memilih setuju dan  1 orang  yang memilih tidak setuju. 
 
 
 
 
Game yang dibuat mudah dipahami. 
15 % Sangat Setuju
80 % Setuju
5 % Tidak Setuju
Soal-soal yang ada pada game sangat 
sesuai dengan tema game
60 % Sangat Setuju
35 % Setuju
5 % Tidak Setuju
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4. KESIMPULAN 
 
1. Algoritma greedy dapat digunakan untuk menentukan langkah optimal pada setiap 
langkahnya dan dapat menyelesaikan permainan pada game monopoli pengenalan 
Indonesia berbasis Unity 3D. 
2. Berdasarkan hasil kuesioner, dapat disimpulkan bahwa pengguna dapat menambah 
pengetahuan mengenai informasi kota-kota yang ada di Indonesia. Karena deskripsi 
tentang kota-kota di Indonesia dan pertanyaan seputar Indonesia pada game 
monopoli.Selain itu juga, game ini dapat menjadi media alternatif pembelajaran. 
 
5. SARAN 
 
Saran yang dapat direkomendasikan oleh penulis dalam menyelesaikan game ini adalah: 
1. Pengembangan selanjutnya dapat dimainkan sebagai game online. 
2. Game monopoli Indonesia dapat dibuat versi mobile yang dapat dimainkan pada 
smartphone. 
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